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A. Latar Belakang Masalah 
Pendidikan merupakan suatu usaha sadar terencana yang dirancang 
melalui proses pembelajaran diberbagai tingkat pendidikan yang bertujuan 
sebagai upaya peningkatan kualitas sumber daya manusia (Jasmani, 2013: 1). 
Pembelajaran sendiri dapat diartikan sebagai proses penyampaian suatu 
informasi antara guru sebagai pemberi informasi dengan siswa sebagai 
penerima informasi dalam suatu lingkungan belajar. 
Saat ini, masih terdapat beberapa sekolah yang menerapkan teori 
pembelajaran klasik atau tradisional dimana teori tersebut berpendapat bahwa 
kegiatan pembelajaran yang diterapkan lebih berpusat pada guru. Proses 
pembelajaran sendiri mencakup beberapa komponen sebagai pendukung 
keberhasilan kegiatan pembelajaran, seperti model pembelajaran, metode 
pembelajaran, teknik pembelajaran, media pembelajaran, sumber belajar, 
bahan ajar serta sarana dan prasarana lainnya. Menurut teori pembelajaran 
klasik, bahan ajar disini merupakan komponen utama yang sangat penting 
dalam terlaksananya proses pembelajaran. 
Haryono (2015: 37) mengemukakan bahwa hingga saat ini masih 
banyak sekolah yang memanfaatkan guru dan buku teks sebagai satu-satunya 
bahan ajar yang digunakan dalam proses pembelajaran. Padahal saat ini, 
perkembangan IPTEKS (Ilmu Pengetahuan, Teknologi dan Seni) dalam 





perubahan kemajuan yang sebenarnya menuntut guru untuk dapat 
memanfaatkan perkembangan teknologi tersebut untuk mengembangkan 
media, bahan ajar dan sumber belajar. Pemanfaatan teknologi tersebut ke 
dalam bahan ajar dapat diwujudkan dalam bentuk bahan ajar interaktif. Hal 
ini sejalan dengan salah satu prinsip Kurikulum 2013 yang menjelaskan 
bahwa perlu adanya pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi untuk 
meningkatkan efisiensi dan efektivitas pembelajaran.  
Berdasarkan hasil observasi di SDN Tulusrejo 3 Malang pada tanggal 
27 Agustus 2018 – 27 September 2018, sekolah tersebut telah menerapkan 
kurikulum 2013 revisi terbaru yang berarti mata pelajaran matematika di SD 
tersebut sudah berdiri sendiri. Sarana dan prasarana yang dimiliki oleh SD ini 
juga sudah terbilang cukup baik. Di kelas IV sendiri sudah tersedia proyektor 
untuk menunjang pembelajaran berbasis komputer. Selain itu, SDN Tulusrejo 
3 Malang ini juga telah memiliki laboratorium komputer yang dimanfaatkan 
guru dan siswa ketika melaksanakan pembelajaran TIK. 
Kondisi proses belajar mengajar di kelas IV sebenarnya sudah cukup 
baik, guru juga telah melengkapi semua perangkat pembelajaran yang 
diperlukan dalam proses pembelajaran seperti RPP dan lain sebagainya. RPP 
yang disusun oleh guru juga telah disesuaikan dengan format atau aturan 
yang berlaku dan disertai dengan lampiran-lampiran yang diperlukan. Hanya 
saja guru masih lemah dalam pemanfaatan media dalam pembelajaran, 
penerapan metode pembelajaran yang variatif, dan pengembangan bahan ajar. 
Media yang dimanfaatkan oleh guru lebih banyak berupa gambar saja, 





Metode pembelajaran yang digunakan lebih bersifat konvensional atau hanya 
sebatas metode ceramah, tanya jawab, dan penugasan. 
Oleh karena itu, kelas IV dipilih sebagai subjek penelitian berdasarkan 
hasil observasi siswa kelas IV yang cenderung cepat bosan jika hanya belajar 
dengan sistem konvensional. Menurut Sanjaya (dalam Purwanti, 2015: 42), 
jika sistem pembelajaran hanya dilaksanakan dengan menggunakan sistem 
konvensional maka kemungkinan akan menimbulkan ketidakberhasilan 
dalam interaksi pada proses pembelajaran tersebut. 
Selain penerapan metode yang kurang variatif, tidak adanya 
pengembangan bahan ajar juga menjadi salah satu faktor yang menyebabkan 
proses belajar mengajar di kelas IV tersebut tidak dapat berjalan secara 
optimal. Misalnya dalam materi keliling dan luas daerah, buku teks yang 
digunakan dalam proses pembelajaran dinilai kurang baik sebab di dalam 
buku teks tersebut hanya terdapat contoh soal yang berujung pada pemberian 
rumus. Tampilan dalam buku teks tersebut juga kurang menarik, karena 
hanya terdapat teks soal dan angka-angka yang merupakan jawaban dari soal 
tersebut, sedangkan gambar yang disajikan hanya sebatas ketiga contoh 
bentuk bangun datar tersebut. 
Salah satu upaya yang dapat dilakukan untuk menghilangkan 
kecenderungan sifat bosan siswa dalam belajar matematika yakni dengan 
menggunakan bahan ajar interaktif. Bahan ajar interaktif dipilih karena disini 
siswa cenderung lebih tertarik untuk mengikuti kegiatan pembelajaran 
berbasis komputer, hal ini dibuktikan pada saat observasi siswa lebih tertarik 





lebih banyak menerapkan sistem konvensional. Adapun letak interaksi dalam 
bahan ajar interaktif ini yakni terdapat pada bagian materi dan latihan soal, 
pada bagian materi siswa diajak berinteraksi untuk menemukan contoh 
benda-benda yang menyerupai ketiga bangun datar dan pada bagian latihan 
soal siswa dapat mengetahui secara langsung nilai yang diperoleh setelah 
pengerjaan soal. 
Bahan ajar interaktif ini nantinya akan didesain melalui software 
construct 2 dengan konsep belajar sambil bermain, siswa terlebih dahulu akan 
bermain petualangan menemukan benda-benda yang menyerupai ketiga 
bangun datar (persegi, persegipanjang, dan segitiga) dan belajar menghitung 
keliling dan luas daerah sesuai dengan bangun datar yang ditemukan. 
Construct 2 dipilih karena keunggulannya dalam pembuatan aplikasi 
pembelajaran dan game, sehingga produk yang dikembangkan dapat lebih 
interaktif layaknya permainan. Melalui bahan ajar interaktif ini pula 
diharapkan siswa mampu mencapai tujuan akhir dari pembelajaran 
matematika yakni siswa mampu mengaplikasikan materi tersebut dalam 
kehidupan sehari-hari. 
Penelitian akan terfokus pada materi keliling dan luas daerah persegi, 
persegipanjang, dan segitiga yang terdapat pada semester ganjil. Materi 
keliling dan luas daerah persegi, persegipanjang, dan segitiga dipilih karena 
materi tersebut belum bisa disampaikan secara maksimal oleh pihak guru dan 
pihak siswa pun juga merasa belum mampu memahami materi tersebut 





silabus dengan buku ajar yang ada mengenai penempatan materi tersebut ke 
dalam semester ganjil atau semester genap. 
Pernyataan tersebut juga dipertegas oleh hasil wawancara siswa yang 
menyatakan bahwa kegiatan pembelajaran dalam materi tersebut hanya 
dijelaskan secara lisan dengan bantuan papan tulis dan buku teks saja, 
sehingga siswa tidak dapat memahami secara jelas apa yang disampaikan 
oleh guru dan akhirnya berdampak pada hasil belajar siswa diperoleh secara 
kurang optimal. 
Hal inilah yang mendorong cara mengatasi masalah tersebut dengan 
mengembangkan “Bahan Ajar Interaktif dalam Materi Keliling dan Luas 
Daerah PPS (Persegi, Persegipanjang, dan Segitiga) pada Siswa Kelas IV 
Sekolah Dasar” dengan harapan bahan ajar tersebut mampu menciptakan 
suasana pembelajaran yang efektif, inovatif dan tidak membosankan sehingga 
siswa mampu mencapai hasil belajar yang optimal. 
 
B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan uraian latar belakang yang telah dijabarkan, maka rumusan 
masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana pelaksanaan pengembangan 
bahan ajar interaktif dalam materi keliling dan luas daerah PPS (persegi, 
persegipanjang, dan segitiga) pada siswa kelas IV Sekolah Dasar? 
 
C. Tujuan Penelitian & Pengembangan 
Berdasarkan permasalahan yang telah diungkapkan, maka tujuan 





interaktif untuk materi keliling dan luas daerah PPS (persegi, persegipanjang, 
dan segitiga) pada siswa kelas IV Sekolah Dasar. 
 
D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan produk bahan ajar 
interaktif dengan spesifikasi produk yang diharapkan sebagai berikut: 
1. Konsep bahan ajar interaktif ini dikembangkan melalui software 
construct 2 dan dikemas kedalam CD interaktif disertai dengan buku 
panduan penggunaan. Construct 2 dipilih karena software tersebut 
memiliki kelebihan untuk merancang dan menggabungkan beberapa 
media seperti teks, gambar, animasi, video dan audio, sehingga bahan 
ajar akan menjadi lebih inovatif dan diharapkan mampu meningkatkan 
motivasi belajar siswa. 
2. Konten (isi) yang ada dalam bahan ajar interaktif ini meliputi: 
a. Intro dan home. 
b. Identitas/profil pengembang. 
c. Petunjuk penggunaan bahan ajar. 
d. Kompetensi dasar, indikator & tujuan pembelajaran materi keliling 
dan luas daerah persegi, persegi panjang dan segitiga pada kelas IV 
semester ganjil. 
e. Rangkuman materi keliling dan luas daerah persegi, persegipanjang, 
dan segitiga pada kelas IV semester I (ganjil). 





3. Tampilan bahan ajar ini nantinya akan dibuka dengan halaman intro yang 
memuat tombol navigasi petunjuk penggunaan dan identitas 
pengembang, dilanjutkan dengan halaman home yang memuat tombol 
navigasi yang meliputi kompetensi dasar & indikator, materi dan latihan 
soal. Adapun tampilan spesifik dari masing-masing konten tersebut yakni 
sebagai berikut: 
a. Bagian petunjuk penggunaan nantinya akan muncul penjelasan 
singkat mengenai kegunaan dari beberapa simbol ikon yang ada 
dalam bahan ajar.  
b. Bagian kompetensi dasar, indikator & tujuan pembelajaran nantinya 
hanya akan muncul tulisan mengenai isi dari kompetensi dasar, 
indikator dan tujuan pembelajaran yang telah dibuat. 
c. Bagian rangkuman materi nantinya akan dirancang dengan konsep 
berpetualang menemukan benda-benda yang menyerupai bentuk-
bentuk bangun persegi, persegipanjang, dan segitiga. Setelah siswa 
menemukan benda-benda tersebut, selanjutnya akan ditampilkan 
rumus-rumus untuk menghitung keliling dan luas beserta contoh 
penyelesaian soal sesuai dengan bentuk bangun datar yang diperoleh. 
d. Bagian soal evaluasi nantinya akan terbagi ke dalam dua sesi yang 
masing-masing sesi terdiri atas 10 buah soal yang berbentuk pilihan 
ganda. Sesi pertama memiliki tingkat kesulitan soal yang rendah 
sampai relatif sedang, sedangkan sesi kedua memiliki tingkat 
kesulitan soal yang sedang sampai relatif tinggi. Siswa akan dapat 





diperoleh siswa pada sesi pertama yakni lebih dari atau sama dengan 
(≥) 60 poin. 
 
E. Pentingnya Penelitian dan Pengembangan 
Penelitian dan pengembangan ini sangat penting untuk dilakukan 
karena mata pelajaran matematika merupakan salah satu mata pelajaran wajib 
yang nantinya akan diujikan pada Ujian Nasional sebagai penentu kelulusan 
para siswa di Sekolah Dasar. Tetapi kegiatan pembelajaran yang dilaksanakan 
disini lebih banyak menggunakan metode ceramah dan tanya jawab, padahal 
siswa (khususnya kelas IV) memiliki sifat yang aktif dan mudah bosan jika 
hanya belajar dengan kedua metode tersebut. 
Hal ini yang menjadi salah satu penyebab hasil belajar yang diperoleh 
siswa kelas IV di SDN Tulusrejo 3 Malang pada mata pelajaran matematika 
sering berada dibawah rata-rata kriteria ketuntasan minimal (KKM). Selain 
itu, hampir sebagian besar siswa juga mengeluhkan kesulitan dalam belajar 
matematika dikarenakan bahan ajar yang tersedia kurang interaktif. 
Adapun cara mengatasi sikap siswa kelas IV yang cenderung cepat 
bosan dan sebenarnya aktif, maka diperlukan bahan ajar interaktif yang 
diharapkan dapat lebih menarik perhatian siswa, sehingga siswa dapat lebih 
memahami dan mendapatkan nilai atau hasil belajar yang baik. Bahan ajar 
interaktif ini berbeda dengan bahan ajar pada umumnya yang lebih banyak 
bersifat cetak. Terkadang walaupun bahan ajar tersebut sudah berbasis 
teknologi, namun terkadang bahan ajar tersebut lebih dominan hanya 





interaktif ini, siswa akan diajak belajar sambil berpetualang. Siswa akan 
belajar menemukan benda-benda yang menyerupai bentuk persegi, 
persegipanjang, dan segitiga dalam kegiatan berpetualang dalam software 
tersebut, sehingga secara tidak langsung siswa telah belajar matematika 
dalam kehidupan sehari-hari. 
 
F. Asumsi dan Keterbatasan Penelitian dan Pengembangan 
1. Asumsi Penelitian dan Pengembangan 
Adapun beberapa asumsi penelitian dan pengembangan yang ada 
dalam penelitian ini meliputi: 
a. Terdapat fasilitas komputer yang dapat dimanfaatkan penuh oleh 
siswa dalam pembelajaran individu dan siswa dapat mengoperasikan 
komputer. 
b. Terdapat fasilitas proyektor yang dapat dimanfaatkan dalam kegiatan 
pembelajaran klasikal. 
2. Keterbatasan Penelitian dan Pengembangan 
Adapun keterbatasan penelitian dan pengembangan yang ada dalam 
penelitian ini meliputi: 
a. Penelitian terfokus pada siswa kelas IV di SDN Tulusrejo 3 Malang 
tahun pelajaran 2018/2019. 
b. Penelitian terfokus pada materi Keliling dan Luas Daerah PPS 







G. Definisi Operasional 
1. Pengembangan adalah suatu usaha untuk menciptakan ataupun 
menghasilkan suatu produk dengan tujuan tertentu. 
2. Bahan ajar interaktif adalah sarana pembelajaran yang dirancang 
menggunakan software construct 2 dan merujuk pada bahan ajar dengan 
memanfaatkan teknologi yang ada dengan menggabungkan antara 
beberapa media (seperti teks, gambar, animasi, video dan audio) yang 
digunakan sebagai salah satu alat yang memfasilitasi suatu kegiatan 
pembelajaran yang memuat interaksi untuk mencapai suatu tujuan 
pembelajaran. 
3. Keliling adalah jumlah atau ukuran panjang dari seluruh sisi yang 
mengelilingi bangun datar, sedangkan luas adalah besaran dari suatu 
permukaan bangun datar. 
